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Surya Adhi Agoesta. D0210114. Pola Komunikasi Pemain Game Online Lost 
Saga(Studi Deskriptif Kualitatif Pola Komunikasi Gamer Remaja dalam 
Penggunaan Fasilitas Chatting Game Online Lost Saga di Kota 
Surakarta).Skripsi (S-1). Program Studi Ilmu Komunikasi. Fakultas Ilmu 
Sosial dan Politik. Universitas Sebelas Maret. Surakarta. 2016. 
New Media merupakan salah satu ranah studi komunikasi.  New media 
merupakan  studi tentang sebuah medium komunikasi yang secara luas 
terintegrasi kedalam sebuah jaringan atau internet. Fitur internet yang sangat 
beragam dan memiliki fungsi tertentu yang dapat dinikmati pengguna internet 
sesuai dengan kebutuhanya. Salah satunya adalah social media. Virtual Game 
World merupakan salah satu bentuk social media dan Game Online adalah bentuk 
dari Virtual Game World. Kemunculan game online ini sangat digemari oleh para 
pemain di Indonesia. Penikmat game ini paling banyak remaja. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui deskripsi Pola Komunikasi dan 
Motif Agresifitas Gamer Remaja dalam Penggunaan Fasilitas Chatting Game 
Online Lost Saga. Penelitian ini dilakukan di Warnet yang ada di Surakarta. 
Penelitian ini menunjukan bagaimana pola komunikasi gamer dalam penggunaan 
chatting game yang menimbulkan motif agresivitas dalam penggunaan 
chatting.Penelitian ini adalah penelitian deskriptif kualitatif dengan teknik 
pengumpulan data menggunakan wawancara. Pemakaian teknik purposive 
sampling dalam menentukan narasumber untuk memilih narasumber sesuai 
kriteria target audiens, yaitu Remaja dengan rentang usia 12 tahun – 21 tahun. 
Mereka memiiki karakter Game Online Lost Saga. Pangkat yang dipilih harus 
berpangkat minimal Captain Class 1 atau oleh pemainya sering disebut “diamond 
tiga” atau CPT 
Simpulan hasil penelitian ini adalah bentuk pola komunikasi interaksi dan 
transaksional dimana gamers melakukan interaksi dengan gamers yang lainnya 
dalam bentuk fasilitas chatting. Dengan penggunaan ini terbentuk sebuah pola 
komunikasi yang bertujuan untuk saling menyampaikan pesan di dalam game, 
menyampaikan semua emosi pemain melalui chatting. Selain menyampaikan 
pesan para gemer juga menyampaikan informasi yang berkaitan dengan game 
online tersebut, mereka melakukan kegiatan perilaku komunikasi untuk  
memperoleh respon dari gamers yang lain. pola komunikasi transaksional, yang 
mana komunikasi yang terjadi lewat chatting tidak hanya dilakukan oleh dua 
orang saja namun keseluruhan dari pemain juga saling merespon pesan 














Surya Adhi Agoesta. D0210114. Communication Patterns Lost Saga Online 
Game Players (Qualitative Descriptive Study of Communication Patterns of 
Teenager Gamers in Chatting Facility Online Game Lost Saga in Surakarta). 
Bachelor Degree Thesis (S-1). Communication Science Department. Faculty of 
Social and Political Science. Sebelas Maret University. Surakarta. 2016. 
New Media is one domain of communication studies. New media is the 
study of a medium of communication that is widely integrated into a network or 
the Internet. Internet features are very diverse and have specific functions that can 
be enjoyed by Internet users according to its needs. One is social media. Virtual 
Game World is one form of social media and Online Games are a form of virtual 
Game World. The emergence of online gaming is very popular with the players in 
Indonesia. Connoisseurs of this game most teenagers. 
This study aims to determine the description of Communication Patterns 
and Motives aggressiveness Teenagers Gamer in Facility Chatting Online Game 
Lost Saga. This research was conducted in the internet cafe in Surakarta. This 
study shows how communication patterns gamer in the use of chat games that 
raises motif aggressiveness in the use of chat. This study is a qualitative 
descriptive study using interview data collection techniques. The use of purposive 
sampling techniques in determining a resource for choosing sources according to 
criteria of the target audience, namely Teenagers aged 12 years - 21 years. They 
have character Online Game Lost Saga. Rank chosen must be a minimum rank of 
Captain Class 1 or by the player often called "three diamond" or CPT. 
The conclusions of this research is a form of communication patterns of 
interaction and transactional where gamers interact with other gamers in the 
form of chat facility. With the use of this formed a pattern of communication that 
aims to mutually deliver the message in the game, convey all the emotions of the 
players through the chat. In addition to conveying the message of the Gemer also 
convey information related to the online game, they conduct communication 
behavior to elicit a response from the other gamers. transactional communication 
patterns, which communication occurs via chat is not only done by two people, 
but the whole of the players also respond to each communication message 
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